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Souris d'ordinateur pour jeu video 
Domaine de I'invention 

^'invention concerne une souris d'ordinateur pour jeu video et, en 
5 particulier, pour jeu de tir avec une arme de tir telle qu'un pistolet. Cette 
souris d'ordinateur est surmontee d'une arrne de tir factice, integrant des 
boutons d'action. 

^invention trouve une application dans le domaine des jeux video, et 
en particulier, des jeux video sur ordinateur personnel ou sur console de jeu. 

1 0 Etat de la technique 

Actuellement, dans le domaine des jeux video, il existe de nombreux 
types de peripheriques de jeu. II y a, par exemple, la manette de jeu (paddle, 
en termes anglo-saxons) ou bien le manche a balai Q'oystick, en termes 
anglo-saxons) ou encore la souris d'ordinateur. Chacun de ces peripheriques 

15 de jeu est adapte a un ou plusieurs types de jeu. Parmi ces types de jeu, il y 
a les jeux de tir, dans lesquels le joueur joue le role d'une personne en 
possession d'une arme et devant tirer sur des personnages ou des objets 
defilant sur le dispositif de visualisation du jeu video, c'est-a-dire sur Pecran 
de Pordinateur ou sur Pecran du televiseur auquel est connectee la console 

20 de jeu. Actuellement, le tir, c'est-a-dire la simulation de Taction de tirer, 
s'effectue au moyen d'une souris d'ordinateur. Les actions de tirer et de 
rearmer se font en cliquant sur I'un ou I'autre des boutons d'action de la 
souris d'ordinateur, appeles aussi boutons de souris. 

Cependant, la position de la main du joueur sur la souris d'ordinateur 

25 n'a rien de comparable avec la position d'une main sur une arme de tir tel 
qu'un pistolet. En effet, avec une souris d'ordinateur, le joueur pose la main a 
plat sur la souris, utilise la roulette de defilement pour choisir les differentes 
options dans le jeu video et clique, avec I'index et le majeur, sur les boutons 
d'actions de gauche et de droite de la souris pour mettre en oeuvre les 

30 fonctions de tir et de rearmement. Au contraire, lorsqu'il tient une arme de tir 
individuelle, telle qu'un pistolet, le joueur a sa main refermee autour de la 
crosse de I'arme avec Pindex sur la detente et le pouce sur Parretoir de 
chiargeur de Parme. La position de la main du joueur et les mouvements des 
doigts du joueur sont done totalement differents lorsqu'il manipule une souris 

35 d'ordinateur et lorsqu'il tient une arme. 



Or run des buts des jeux video est de permettre au joueur d'etre un 
acteur dans Ie scenario du jeu. En particulier, dans les jeux de tir, Ie joueur 
doit pouvoir se mettre a la place du tireur. Or, Ie fait de manipuler une souns 
d'ordinateur au lieu d'une arme de tir retire une grande partie de hmpl.cat.on 
5 du joueur dans Ie scenario du jeu. 

La souris d'ordinateur permet seulement de simuler I'instant du tin Elle 
ne permet pas de simuler la tenue de I'arme ainsi que la commande totale du 
tir c'est-a-dire Taction des doigts du joueur sur I'arme au moment du tir, 
I'instant du tir et les mouvements mecaniques de I'arme au moment du tir. 
10 ExposS de I'invention 

L'invention a justement pour but de permettre une simulation dans la 
tenue de I'arme ainsi qu'une simulation de la commande totale d'un tir dans 
un jeu video, la simulation se faisant aussi bien dans la commande du t.r que 
dans les mouvements mecaniques de I'arme. Pour cela, l'invention propose 
1 5 une souris d'ordinateur surmontee d'une arme de tir factice, dans laquelle les 
fonctions de tir et de rearmement sont effectuees a partir de la detente et de 

I'arretoir de I'arme. 

Plus precisement, I'invention concerne une souris d'ordinateur pour 
jeu video, comportant un boTtier, un premier et un second boutons d'action, 
20 caracterisee en ce qu'elle comporte une arme de tir factice surmontant Ie 
bottier et manipulee par un joueur de jeu video et en ce que Ie prem.er 
bouton d'action est situe sur I'arme, a I'endroit ou se place i'index du joueur, 
et Ie second bouton d'action est situe sur I'arme, a I'endroit ou se place Ie 

pouce du joueur. 
25 Breve description des figures 

La figure 1 represente schematiquement la souris d'ordinateur de 
I'invention face a un ecran de visualisation du jeu video. 

La figure 2 represente une vue eclatee d'une souris d'ordinateur selon 

l'invention. 

30 Description detaillee de modes de realisation de I'invention 

L'invention concerne une souris d'ordinateur utilisee comme 
peripherique de jeu lors de ^execution d'un jeu video dans un ordinateur 
personnel ou une console de jeu connectee a un ecran de television. II est a 
noter que, dans Ie cas d'un ordinateur, la souris de I'invention peut auss. etre 

35 utilisee comme une souris classique pour des logiciels autres que des jeux 




Or, Tun des buts des jeux vid6o est de permettre au joueur d'etre un 
acteur dans le scenario du jeu. En particulier, dans les jeux de tir, le joueur 
doit pouvoir se mettre a la place du tireur. Or, le fait de manipuler une souris 
d'ordinateur au lieu d'une arme de tir retire une grande partie de I'implication 
5 du joueur dans le scenario du jeu. 

La souris d'ordinateur permet seulement de simuler I'instant du tir. EHe 
ne permet pas de simuler la tenue de I'arme ainsi que la commande totale du 
tir, c'est-3-dire Taction des doigts du joueur sur I'arme au moment du tir, 
I'instant du tir et les mouvements m6caniques de I'arme au moment du tir. 
1 0 Expos6 de flnvention 

L'invention a justement pour but de permettre une simulation dans la 
tenue de I'arme ainsi qu'une simulation de la commande totale d'un tir dans 
un jeu video, la simulation se faisant aussi bien dans la commande du tir que 
dans les mouvements mecaniques de I'arme. Pour cela, Pinvention propose 
15 une souris d'ordinateur surmontee d'une arme de tirfactice, dans laquelle les 
fonctions de tir et de rearmement sont effectuees a partir de la detente et de 
Parretoir de Parme. 

Plus precisement, ('invention coocerne une souris d'ordinateur pour 
jeu video, comportant un boTtier, un premier et un second boutons d'action, 
20 caracterisee en ce qu'elle comporte une arme de tir factice surmontant le 
boTtier et manipulee par un joueur de jeu video et en ce que le premier 
bouton d'action est situe sur Parme, a Pendroit oli se place Pindex du joueur; 
et le second bouton d'action est situe sur Parme, a Pendroit ou se place le 
pouce du joueur. 
25 Br&ve description des figures 

La figure 1 represente schematiquement la souris d'ordinateur de 
l'invention face a un 6cran de visualisation du jeu video. 

La figure 2 represente la souris d'ordinateur de la figure 1. 

La figure 3 represente une vue eclatee de la souris d'ordinateur de la 
30 figure 2. 

Description detaillee de modes de realisation de l'invention 
L'invention concerne une souris d'ordinateur utilisee comme 
peripherique de jeu lors de Pexecution d'un jeu video dans un ordinateur 
personnel ou une console de jeu connectee a un ecran de television. II est k 
35 noter que, dans le cas d'un ordinateur, la souris de Pinvention peut aussi etre 
utilis6e comme une souris classique pour des logiciels autres que des jeux 



video. 

La figure 1 represente une souris d'ordinateur selon I'invention, face a 
un ecran de television 1 connecte par une connexion filaire 5 a une console 
de jeu 2 qui execute un jeu video de tir. Sur cette figure 1, la souris 

5 d'ordinateur 3 est connectee a la console de jeu 2 par un fil de connexion 4. 
La connexion par fil de la souris d'ordinateur sur la console de jeu (ou sur un 
ordinateur) n'est qu'un mode de connexion possible. En effet, comme pour 
les souris d'ordinateur classiques, la souris 3 de I'invention peut etre une 
souris sans fil connectee a la console 2 ( ou a un ordinateur) par voie 

1 0 hertzienne ou par infrarouge. Elle peut aussi etre une souris fonctionnant par 
detection du mouvement de la main dans I'espace grace a des capteurs de 
mouvement. 

La souris d'ordinateur de I'invention comporte un boTtier 31 ayant 
sensiblement la forme d'une souris d'ordinateur classique. Le boTtier 31 est 

15 surmonte d'une arme de tir factice 39. Cette arme factice peut etre n'importe 
quelle arme individuelle a feu ou a rayon laser. Ce peut etre, par exemple, un 
pistolet ou tout autre type d'arme a poing comme un revolver ou une 
mitraillette. Cette arme de tir 39 peut etre une replique d'une arme existant 
ou ayant existe. Elle peut aussi etre un modele d'arme fantastique, telle 

20 qu'une arme creee pour un film cinematographique ou une arme creee 
specifiquement pour un jeu video. 

Sur la figure 2, on a represente la souris de I'invention avec le boTtier 
31 et I'arme de tir factice 39. Comme dans une arme classique, I'arme de tir 
factice 39 de la souris de I'invention comporte un canon 41, une crosse 40 

25 autour de laquelle le joueur place sa main, un pontet 45 dans lequel le joueur 
introduit son index et une detente 42, mobile a I'interieur du pontet 45. Cette 
detente 42 permet de declencher le tir de I'arme. Comme une arme 
classique, I'arme de tir 39 comporte aussi un arretoir de chargeur 43 situe 
sur le cote de la crosse 40. Habituellement, cet arretoir 43 permet de 

30 recharger I'arme en cartouche. II est actionne avec le pouce du joueur. 

Dans la souris de I'invention, le joueur place sa main autour de la 
crosse 40, avec le pouce a proximite de I'arretoir 43 et I'index contre la 
detente 42. Dans I'invention, la detente 42 constitue un premier bouton 
d'action de la souris ; I'arretoir 43 constitue un second bouton d'action de la 
35 souris. Autrement dit, dans I'invention, la detente 42 permet de mettre en 
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oeuvre les fonctions generalement mises en oeuvre par le bouton (faction de 
gauche d'une souris classique. L'arretoir 43 permet de mettre en oeuvre les 
fonctions generalement mises en oeuvre par le bouton d'action de droite 
d'une souris classique. Par exemple, la detente a pour role, lorsqu'elle est 
5 actionnee, de simuler le tir dans le jeu video et Parretoir 43 a pour role, 
lorsqu'il est actionne, de simuler la fonction de recharge en cartouche de 
Parme. Dans cet exemple, le role de la detente et de Parretoir de la souris de 
Pinvention sont sensiblement identiques au role d'une detente et d'un arretoir 
dans une arme reelle, excepte que, dans Pinvention, Parme est factice. Le 

10 joueur a done Pimpression de tirer reellement avec une arme. 

Cependant, la detente 42 et Parretoir 43 de Parme factice 39 peuvent 
permettre Pactivation de n'importe quelle fonctionnalite, activee generalement 
a partir d'un des boutons d'actions d f une souris classique. 

Dans un mode de realisation prefere de Pinvention, le chien 44 de 

15 Parme factice 39, situe a Parriere de la culasse de Parme, permet d'actiVer 
une troisieme fonction, qui sera decrite uiterieurement. 

Sur la figure 3, on a represents la souris de Pinvention selon une vue 
eclatee. On y voit ainsi le boitier 31 qui comporte une embase 32 formant le 
socle de la souris de Pinvention. Ce boitier 31 comporte aussi une coque 

20 superieure 36 destinee a etre emboitee dans Pembase 32. Cette coque 36 a 
une forme arrondie qui epouse sensiblement la forme de la paume d'une 
main. L'embase 32 et la coque 36 ont des formes complementaires qui leur 
permettent, comme dans une souris classique, de s'emboTter Pune dans 
Pautre. 

25 A Pinterieur du boTtier 31, un circuit imprime 34 permet de realiser les 

fonctions habituelles des souris d'ordinateur. Une roulette de defilement 35 
peut etre inseree dans un orifice realise a cet effet dans le circuit imprime 34. 
Le circuit imprime 34, comme la roulette de defilement 35, sont identiques 
aux circuit imprime et roulette de defilement des souris que Pon trouve 

30 classiquement dans le commerce. 

Dans le cas ou le circuit imprime 34 comporte une roulette de 
defilement 35, la coque superieure 36 du boTtier 31 comporte un orifice 
permettant le passage d'une partie de cette roulette de defilement. La 
roulette de defilement 35 a generalement deux fonctions : une premiere 

35 fonction mise en oeuvre en faisant tourner la roulette et une seconde fonction 
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mise en ceuvre en appuyant sur la roulette. La premiere fonction permet de 
faire defiler, sur I'ecran de television ou I'ecran de I'ordinateur, differents 
choix ou options qui s'ouvrent au joueur. La seconde fonction permet de 
selectionner I'option choisie. 

5 Dans un mode de realisation de I'invention, la coque 36 du boTtier 31 

comporte des moyens pour fixer I'arme factice 39 sur ledit boTtier. Comme 
montre sur la figure 3, ces moyens de fixation peuvent etre un decrochement 
36' realise sur la face superieure de la coque 36 et dans lequel la crosse 40 
de Tarme est emboTtee et, eventuellement, collee. Les moyens de fixation 

10 peuvent aussi etre un systeme de vis/ecrou traversant la coque et la crosse 
pour les fixer I'une a I'autre ou bien un systeme de tenon et mortaise 
permettant d'embotter la crosse dans la coque. Les moyens de fixation 
peuvent aussi etre une combinaison de ces differents moyens. 

Dans un autre mode de realisation, I'arme factice peut etre moulee 

1 5 avec la coque 36 du boTtier 31 . 

Dans le mode de realisation represents sur la figure 3, la souris est 
une souris a boule, c'est-a-dire dont le capteur directionnel est une boule. 
Cette boule est referencee 33. Dans un autre mode de realisation, la souris 
peut etre une souris optique, c'est-a-dire dont le capteur directionnel est de 

20 type optique. 

Dans I'invention, un interrupteur 46b est place a I'interieur de I'arme a 
proximite de la detente 42 de I'arme factice 39. Cet interrupteur 46b est 
connectee, par un fil de connexion electrique 38, a une zone de contact 
electrique 46a situee sur le circuit imprime 34 de la souris. Cette zone de 

25 contact est situee a ('emplacement de I'interrupteur du bouton d'action de 
gauche d'une souris classique La detente 42, I'interrupteur 46b et la zone de 
contact 46a constituent ensemble le premier bouton d'action de la souris de 
I'invention. 

Ainsi, au cours d'un jeu video, lorsque le joueur veut tirer sur une 
30 cible, il actionne la detente 42 en la tirant vers la crosse de I'arme. La partie 
de la detente situee en interieur de I'arme, et representee en pointilles sur la 
figure 3, se deplace alors vers I'interrupteur 46b. En le touchant, la detente 
actionne I'interrupteur 46b qui envoie, par le fil 38, une impulsion electrique 
vers la zone de contact 46a. I'impulsion electrique est alors transmise au 
35 circuit imprime de la meme fagon que dans une souris classique. 



De fagon identique, un second interrupteur 48b est place a I'interieur 
de I'arme a proximite de I'arretoir 43 de I'arme factice 39. Ce second 
interrupteur 48b est connecte, par un fil de connexion electrique 49, a une 
seconde zone de contact electrique 48a situee sur le circuit imprime 34 de la 
souris. Cette zone de contact est situee a remplacement de I'interrupteur du 
bouton d'action de droite d'une souris classique L'arretoir 43, le second 
interrupteur 48b et la seconde zone de contact 48a constituent ensemble le 
second bouton d'action de la souris de I'invention. 

Comme pour la detente 42, lorsque le joueur veut recharger son arme 
en cartouche, il appuie sur I'arretoir, ce qui deplace la partie de I'arretoir 
situee a I'interieur de I'arme. En se deplagant, I'arretoir actionne le second 
interrupteur qui envoie une impulsion electrique a la seconde zone de 
contact sur le circuit imprime. 

Dans mode de realisation de Pinvention represents sur la figure 3, le 
chien 44 de I'arme factice 39 est utilise pour activer une troisieme fonction de 
la souris. Cette troisieme fonction correspond a la fonction d'appui sur la 
roulette de defilement d'une souris classique. Comme explique 
precedemment, la roulette de defilement 35 a une premiere fonction de 
defilement et une seconde fonction de selection d'une des options defilant. 
Dans le mode de realisation de la figure 3, uh troisieme interrupteur 47b est 
place a I'interieur de I'arme a proximite du chien 44 de I'arme factice 39. Cet 
interrupteur 47b est connectee, par un fil de connexion electrique 37, a uhe 
zone de contact electrique 47a situee sur le circuit imprime 34 de la souris. 
Cette zone de contact 47a est situee a 1'emplacement de I'interrupteur de la 
roulette de defilement d'une souris classique Le chien 44, I'interrupteur 47b 
et la zone de contact 47a constituent ensemble le troisieme bouton d'action 
de la souris de I'invention. 

Comme pour la detente 42 et I'arretoir 43, lorsque le joueur appuie sur 
le chien, c'est-a-dire qu'il pousse le chien vers le boitier, cela deplace la 
partie du chien situee en interieur de I'arme, et representee en pointilles sur 
la figure 3. En se deplagant, le chien 44 actionne I'interrupteur 47b qui 
envoie, par le fil 37, une impulsion electrique vers la zone de contact 47a. 
L'impulsion electrique est alors transmise, par la zone 47a, au circuit imprime 
34 de la meme fagon que dans une souris classique. 

Dans une variante de I'invention, le chien peut avoir une fonction plus 



sophistiquee avec un interrupteur a 4 positions (avant, arriere, gauche et 
droite) voir a 8 positions ou un mini joystick afin que le joueur puisse 
contrdler, . avec le chien, certains defacements dans le jeu, comme le 
deplacement d'un personnage du jeu. Dans le cas ou le chien aurait la 

5 fonction d'un mini joystick, le troisieme bouton d'action comporte un 
potentiometre a la place de I'interrupteur. Dans ce cas, la partie du chien 
situee a I'interieur de i'arme est reliee mecaniquement au curseur du 
potentiometre. Ainsi, lorsque le joueur appuie sur le chien, cela deplace le 
curseur du potentiometre qui envoie un signal electrique vers la zone de 

10 contact 47a. 

Pour chacun des boutons d'action decrits precedemment, le joueur en 
appuyant sur un element de I'arme factice cree un mouvement de cet 
element. Cet element, en touchant I'interrupteur a proximite, a un effet 
mecanique et cet effet mecanique entraine une commande electrique. 

1 5 Pour permettre un bon confort dans la position de la main du joueur, le 

bottier de la souris est, de preference, de forme suffisamment large pour 
servir d'appui a la tranche de la main du joueur lorsqu'il tient I'arme. 

Dans une variante de I'invention, un bouton d'arretoir de chargeur 
peut etre implante de chaque cote de I'arme factice pour assurer une 

20 utilisation confortable a la fois pour les joueurs droitiers et pour les joueurs 
gauchers. Autrement dit, un premier arretoir peut etre place sur le c6te 
gauche de I'arme de facon a etre sous le pouce des droitiers et un second 
arretoir peut etre place sur le cote droit de I'arme pour etre sous le pouce des 
gauchers. 

25 Avec ces trois boutons d'action, la souris d'ordinateur de I'invention 

simule de facon proche de la realite les gestes de tir, face a I'ecran de 
visualisation du jeu. II est a noter, en outre, que les elements de tir (detente, 
arretoir et chien) de I'arme factice conservent les meme caracteristiques 
qu'une arme reelle, c'est-a-dire un mouvement et un bruit identique. 

30 Dans un mode de realisation de I'invention, la souris d'ordinateur est 

dotee d'un mecanisme, anime par un moteur electrique, assurant le 
mouvement de la culasse lorsque le joueur appuie sur la detente, simulant 
ainsi le mouvement de culasse d'un pistolet semi-automatique reel ou d'une 
mitraillette reelle et simulant egalement les vibrations. 

35 De cette facon, un joueur qui prend en main la souris d'ordinateur de 



8 

f invention a Timpression, non pas de tenir une souris d'ordinateur, mais de 
tenir une arme. 

Dans une variante de ('invention, I'arme factice 39 emet, a chaque tir, 
un faisceau laser en direction de I'ecran de visualisation. 
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REVENDICATIONS 

1 - Souris d'ordinateur pour jeu video, comportant un bottier ( 31), un 
premier et un second boutons d'action (42,43) , caracterisee en ce qu'elle 
comporte une arme de tirfactice (39) surmontant le boTtier (31) et manipulee 
par un joueur de jeu video et en ce que le premier bouton d'action (42) est 
situe sur I'arme, a I'endroit ou se place ("index du joueur, et le second bouton 
d'action est situe sur I'arme, a I'endroit ou se place le pouce du joueur. 

2 - Souris d'ordinateur selon la revendication 1 , caracterisee en ce 
que le premier bouton d'action comporte une detente de I'arme (42). 

3 - Souris d'ordinateur selon la revendication 1 ou 2, caracterisee en 
ce que le second bouton d'action comporte un arretoir de chargeur de I'arme 
(43). 

4 - Souris d'ordinateur selon la revendication 2, caractensee en ce 
que le premier bouton d'action comporte un interrupteur (46b) place a 
proximite de la detente de Tarme. 

5 - Souris d'ordinateur selon la revendication 3, caracterisee en ce 
que !e second bouton d'action comporte un interrupteur place a proximite de 

I'arretoir de I'arme. 

6 - Souris d'ordinateur selon I'une quelconque des revendications 1 a 
5, caracterisee en ce qu'elle comprend un troisieme bouton d'action 
comportant le chien de I'arme (44). 

7 - Souris d'ordinateur selon la revendication 6, caracterisee en ce 
que le troisieme bouton d'action comporte un interrupteur (47b) place a 
proximite du chien de I'arme. 

8 - Souris d'ordinateur selon la revendication 6, caracterisee en ce 
que le troisieme bouton d'action comporte un potentiometre place a proximite 

du chien de I'arme. 

9 - Souris d'ordinateur selon I'une quelconque des revendications 1 a 
8, caracterisee en ce que I'arme emet un faisceau laser en direction d'un 
dispositif de visualisation du jeu video. 
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SOURIS D'ORDINATEUR POUR JEU VIDEO 


LE(S) DEMANDEUR(S) OU LE(S) 
MAN D ATAIRE(S): 


Christian, Norbert, Marie SCHMIT 



DESIGNE(NT) EN TANT QU , INVENTEUR(S): 


Inventeur 1 


Nom 


MARSAC 


Prenoms 


Bertrand 
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Code postal et ville 
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Signe pan 


Christian. Norbert, Marie SCHMIT 


Date 


9 avr. 2002 
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